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BAB II  
KERANGKA KONSEP  
 
2.1  Tinjauan Karya Sejenis  
2.1.1 Investigasi Tempo Eksplorasi Museum Macan & EZ      
            Halim 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Investigasi.tempo.co  
Gambar 2.1 Eksplorasi Museum Macan & EZ Halim 
 
Judul   : Eksplorasi Museum Macan & E.Z. Halim  
Tahun   : 2018 
Pembuat  : Tempo.co 
Sumber  : https://investigasi.tempo.co/eksplorasi-museum-   
    macan- museum-ez-halim/#listing  
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  Website multimedia interaktif milik Tempo.co ini 
mengajak pengguna untuk dapat mengikuti tur virtual untuk 
melihat isi dari museum Macan & E.Z Halim yang pada saat itu 
belum dibuka umum.  
Kelebihan dari website ini adalah Tempo menyuguhkan  
dengan menggunakan kamera 360 derajat. Terdapat sebuah 
keterangan teks  tambahan yang diletakan pada sisi kiri bawah 
website dari setiap gambar 360 derajat untuk memperkaya 
informasi bagi pengguna. Yang bermaksud untuk menyuguhkan 
informasi di semua ruangan yang tersedia di museum tersebut.  
Untuk kekurangannya, terdapat dua hal yang pertama  
adalah interaktivitas penyampaian informasinya masih terasa 
kurang nyaman untuk dinikmati pengguna. Contohnya foto 360 
yang ditampilkan di halaman website ini hanya dapat digerakkan 
secara manual, yang memberikan kesan kaku. Hal ini menjadi 
penting untuk diperhatikan terutama bagi pengguna yang tidak 
menyadari bahwa foto yang ditampilkan merupakan foto 360 yang 
dapat digeser ke kanan-kiri atau atas-bawah sehingga pengguna 
pun merasakan seakan-akan mereka berada di dalam museum 
tersebut. Kelemahan yang kedua adalah adanya tripod kamera 
yang terlihat di dalam foto tersebut ketika kita menggeser gambar 
tersebut ke arah bawah.  
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Yang menjadi pembeda dari website penulis dengan 
website milik tempo.co ini adalah dibagian konten foto dan 
layouting informasi. Untuk penempatan konten foto, penulis akan 
membuat foto venue yang sedang dibuka oleh pengguna akan 
memutar secara perlahan, sehingga pengguna pun menyadari 
bahwa foto yang ditampilkan merupakan foto 360. Selain itu 
penulis pun meletakkan informasi pelengkap di dalam foto 360 
tersebut, untuk memberikan informasi mengenai spesifikasi venue-
venue tersebut. Informasi ini dibuat sesingkat mungkin, sehingga 
pengguna pun langsung mendapatkan informasi secara lengkap dan 
user friendly. 
Untuk foto, penulis akan berusaha untuk membuat 
sedemikian rupa gambar atau output yang tidak terlihat tripod di 
dalamnya. Hal ini tentunya bertujuan untuk menghasilkan gambar 
yang lebih jelas, bebas objek yang tidak diinginkan, sehingga 
pengguna dapat merasakan imersif lebih maksimal.  
 
 
 
 
 
 
  
14	
	
2.1.1 Investigasi Tempo Jaringan ‘Mafia’ Penjual Manusia 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Investigasi.tempo.co  
Gambar 2.2 Tampilan Investigasi Tempo 
 Jaringan ‘Mafia’ Penjual Manusia 
 
Judul   : Investigasi Tempo Jaringan ‘Mafia’ Penjual      
   Manusia 
Tahun   : 2016 
Pembuat  : Tempo.co 
Sumber :https://investigasi.tempo.co/perdagangan- 
manusia/index.html  
 
Website tempo.co ini menceritakan sebuah kasus jaringan 
mafia penjual manusia yang dirangkum ke dalam bentuk map 
interaktif. Dimulai dari kampung tempat mencari incaran untuk 
diperdagangkan, menyusuri bagaimana para TKI ilegal itu keluar,  
hingga foto bagaimana nasib mereka saat ini.  
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Kelebihan dari website ini adalah dengan hadirnya visual 
dan map interaktif, pemberitaan yang membosankan dapat lebih 
menarik dan dapat memberikan gambaran yang lebih nyata.  
Kekurangan dari interaktif Tempo.co yang ini adalah, 
minimnya informasi dan multimedia yang berikan. Jika 
ditambahkan rekaman atau potongan klip video akan lebih 
informatif. Dalam karya penulis, poin-poin seperti yang ada di 
dalam peta akan digabungkan dengan foto 360 derajat sehingga 
adanya interaktifitasnya dengan pengguna.  
 
2.1.2 The New York Times Pilgrimage: A 21st Century   
Journey Through Mecca and Medina | 360 VR Video |  
                  
Sumber: Investigasi.tempo.co  
Gambar 2.3 Tampilan video 360 di Mekah  
dan Madinah oleh New York Times 
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Judul  : Pilgrimage: A 21st Century Journey Through                       
Mecca and Medina | 360 VR Video | 
Tahun   : 2016 
Pembuat  : The New York Times  
Sumber : https://www.youtube.com/watch?v=coKs3KnIcao  
 
Video berdurasi kurang dari 5 menit ini mengajak penonton 
untuk mengikuti perjalanan ziarah di Mekkah dan Madinah. 
Adanya panduan narasi di awal video membuat video ini lebih 
informatif. Penonton diajak untuk melihat ka'bah dari dekat hingga 
berada di dalam ruang siaran televisi dan monitor CCTV 
keamanan.  Kelebihan dari karya ini adalah penonton tidak hanya 
diajak untuk mengeksplor bebas video 360 derajat saja, namun 
dilengkapi dengan narasi informasi yang lengkap dan mendalam. 
Kekurangan dari karya ini adalah ada scene yang tidak 
menggunakan tripod sehingga membuat hasilnya tidak stabil atau 
goyang, sehingga dapat membuat pusing kepala penontonnya. 
 
2.1  Teori dan Konsep-konsep yang Digunakan 
2.2.1 Interaktivitas  
Interaktivitas termasuk kedalam salah satu karakteristik 
media baru yang sedang berkembang pada saat ini. Tidak dapat 
dipungkiri bahwa perkembangan media pada saat sekarang 
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mulai berpindah dari media konvensional ke media online. 
Media online pun sekarang tidak hanya sebatas menyampaikan 
berita cepat, tetapi juga dapat memberikan hiburan bagi para 
penggunanya. Interaktivitas merupakan sebuah istilah dimana 
pengguna memiliki rasa keterlibatan yang kuat dengan teks 
media, adanya hubungan yang independen dengan sumber 
pengetahuan, serta penggunaan media individual yang lebih 
besar. terdapat beberapa jenis interaktivitas menurut Lister 
(2009 , p. 20): 
1. Navigasi hipertekstual 
Pengguna dapat menggunakan software tertentu 
untuk memilih bacaan dalam database. Semakin 
banyak database, maka semakin banyak peluang 
untuk membaca hal-hal menarik.  
2. Navigasi yang imersif 
Melibatkan visual sehingga kualitas bertambah. 
3. Interaktivitas yang bersifat administratif 
Teks-teks dalam media baru memampukan 
penggunanya untuk menambah teks, khususnya 
dalam hal ini ialah kegiatan pendaftaran sederhana 
seperti menjawab pertanyaan dalam transaksi 
online. 
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4. Komunikasi interaktif 
Tidak hanya sekedar bersifat administratif atau dari 
satu pihak, namun disini terdapat timbal balik antar 
peserta,seperti misalnya penggunaan email. 
5. Interaktivitas dan masalah interpretasi tekstual 
suatu teks akan bervariasi atau menyesuaikan 
dengan sifat khalayak yang menerimanya, hal ini 
karena produsen tidak pernah tau teks mana yang 
akan dibaca oleh khalayak, sehingga penting bagi 
produsen untuk mengontrol terkait kepenulisan.  
 
 Bentuk interaktif atau multimedia mulai mengubah 
penyampaian alur informasi serta mengubah cara penyampaian 
informasi. Menurutnya, ada tiga tingkat yang membuat media 
dengan interaktif ini menjadi menarik (Thornburg, 2011, p. 18): 
1. Orang atau khalayak dapat mengontrol konten yang 
mereka konsumsi. 
2. Seberapa mudah untuk orang-orang dapat 
menciptakan mempublikasikan, serta membagikan 
konten yang mereka inginkan. 
3. Sejauh mana pembuatan sebuah konten dibagikan.  
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Di Indonesia sendiri, sudah banyak media-media besar 
yang memulai konten yang bersifat interaktif. Seperti salah 
satunya Kompas. Kompas memberi nama konten interaktifnya 
ini dengan sebutan VIK Kompas. 
 
 
 
 
 
S
u
m
b 
 
Sumber: vik.kompas.com  
Gambar 2.4 Contoh Tampilan Website  VIK kompas 
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 Sumber: vik.kompas.com   
Gambar 2.5 Contoh Tampilan Mobilesite VIK Kompas 
 
Fungsi utama dari interaktivitas dalam skripsi berbasis 
karya ini adalah sebagai cara baru untuk menjadi tolak ukur 
pembuatan konten website ini. Selain itu juga memberikan 
gambaran kepada penulis untuk mulai memikirkan bagaimana 
konten-konten yang harus disajikan di dalam website penulis 
nantinya.  
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2.2.2 Interactive Multimedia Storytelling 
Multimedia Story merupakan kombinasi dari tulisan, 
foto, video, audio dan grafik yang ditampilkan dalam sebuah 
website dengan format non-linear, sehingga informasi yang 
ditampilkan dapat saling melengkapi dan tidak mubazir. Non-
linear di sini berarti alih-alih menggunakan suatu struktur yang 
sudah terpaku dalam sejumlah narasi, pengguna dapat berjelajah 
dalam sejumlah elemen yang ditampilkan dalam sebuah story 
(Steven, 2014, para 1). 
Penggunaan interactive multimedia dalam menyajikan 
informasi memang memiliki banyak keunggulan, tetapi tidak 
semua informasi dapat ditampilkan dalam bentuk interaktif 
media secara optimal. untuk dapat memanfaatkan interaktif 
multimedia, sebuah cerita harus memiliki dimensi kompleksitas, 
serta akan mendapatkan banyak keuntungan dari beragamnya 
bentuk format dalam penyampaian datanya (Steven, 2014, para 
3). 
Menurut Ferne (2017, para 5), setidaknya terdapat 12 
bentuk yang digolongkan dalam bentuk interactive multimedia 
storytelling. Seluruh bentuk tersebut memiliki fungsi dan peran 
masing-masing, serta akan menjadi lebih optimal jika kita dapat 
memilih bentuk yang tepat sesuai dengan sasaran konsumen 
konten. 12 bentuk tersebut meliputi: 
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1. Short & vertical video 
2. Horizontal stories  
3. Longform storytelling 
4. Structured news 
5. Live blogs 
6. Listicles 
7. Newsletter & briefings 
8. Timelines 
9. Bots and chats 
10. Personalised 
11. Data visualisation 
12. VR dan AR 
 
2.2.3 Media Online  
Perkembangan teknologi pada dewasa ini begitu pesat, 
membuat khalayak yang dulunya terbiasa mendapatkan 
informasi dengan media konvensional atau media mainstream 
seperti televisi, radio, cetak, dan majalah pun mulai bergeser dan 
digantikan dengan adanya perkembangan teknologi ini. Jaringan 
teknologi informasi dan komunikasi (ICT) yang 
perkembangannya sangat pesat, turut melahirkan sebuah fase 
media baru yaitu: kemunculan media digital. (Dampak dan 
Perkembangan Media Baru di Era Globalisasi Komunikasi 
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Indonesia, 2013, para 2). Perubahan paradigma ini juga 
mempengaruhi media massa, khususnya media konvensional. 
Harus diakui kalau media baru dalam bentuk elektronik yang 
lalu lalang di jaringan internet adalah media informasi masa 
depan (Dampak dan Perkembangan Media Baru di Era 
Globalisasi Komunikasi Indonesia, 2013, para 3). 
Dalam era modern ini, segala bentuk informasi yang kita 
butuhkan dapat begitu dengan cepat dan mudah untuk kita 
dapatkan. Hanya dengan bermodalkan perangkat pendukung 
seperti smartphone atau tablet, segala macam bentuk informasi 
yang kita butuhkan sudah dapat kita nikmati pada saat yang 
bersamaan.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 
                   Gambar 2.6 Pertumbuhan Penggunaan Internet di Indonesia 
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Gambar 2.6 menunjukkan seberapa signifikannya 
pertumbuhan penggunaan internet di Indonesia dari tahun ke tahun.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 
               Gambar 2.7  Survei Perangkat Yang dipakai Mengakses Internet 
 
Gambar 2.7 menunjukkan perbandingan penggunaan antara 
komputer atau laptop dengan smartphone atau tablet. Presentasi 
penggunaan perangkat yang paling tinggi ada di smartphone atau 
tablet. Seiring dengan perkembangan teknologi ini juga, kebiasaan 
mendapatkan informasi dari media konvensional secara perlahan 
mulai bergeser ke era new media (media baru).  
Di Indonesia sendiri, perkembangan media baru ini mulai 
berkembang, seperti salah satunya adalah media online atau media 
daring. Foust (2017 , p.1-2) menyatakan bahwa internet memiliki 
peran besar sebagai alat perkembangan media. Perkembangan 
teknologi internet pun ikut berpengaruh dalam kehadirannya media 
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online atau daring. Media daring memberikan kesempatan 
pembaca untuk dapat mengonsumsi dengan akses yang tidak 
terbatas. Muhtadi (2016 , p.78) menyatakan bahwa media online 
merupakan media berbasis telekomunikasi dan multimedia yang 
secara fisik di fasilitasi sistem komputer dan internet. 
Kehadirannya pun di bangun di atas teknologi Web 2.0. Media 
online tidak hanya menyajikan tulisan, tetapi juga video, audio, 
gambar dan grafis di dalam satu platform yang menjadikan media 
ini menjadi sangat lengkap akan sebuah informasi yang sedang 
dibutuhkan oleh masyarakat. 
 
2.2.4 Mobile Website 
Mobile website adalah penggunaan aplikasi yang terkoneksi 
internet atau akses internet melalui perangkat mobile yang 
terkoneksi ke jaringan nirkabel. Pada Mei 2005, mobile website 
dikeluarkan oleh W3C dengan nama Mobile Web Initiative 
(MWI). Dengan tujuan yang mendasari adalah dapat diakses dari 
sebuah perangkat mobile secara sederhana seperti mengakses 
web dari sebuah komputer desktop (Nova, 2011 , p.2). Dalam 
membuat sebuah mobile website membutuhkan implementasi 
untuk perbaikan dari segi interoperability, usability dan 
accessibility pada sebuah mobile website. 
26	
	
Nova (2011 , p.4) juga menjelaskan kelebihan dan 
kekurangan dari mobile web ini. Dan Berikut adalah kelebihan dari 
mobile web: 
2.2.4.1.1 Ukuran halaman kecil dengan adanya pengurangan 
komponen web seperti javascript, flash, ajax, iframe dan 
lain-lain, membuat ukuran halaman yang terdownload 
menjadi lebih kecil. Hal ini menguntungkan bagi yang 
memiliki ponsel dengan layar kecil karena tidak perlu 
mendownload satu halaman penuh. Namun pada situs 
mobile interaktif eksplorasi 360 Asian Games ini penulis 
masih menggunakan komponen web tersebut dikarenakan 
komponen tersebut diperlukan oleh pemutar foto 360.	
2.2.4.1.2 Ringan dan simple Jika satu halaman tersebut telah 
berkurang komponennya, otomatis waktu kita dalam 
menjelajah web tersebut menjadi lebih cepat dan ringan.	
2.2.4.1.3 Hemat: irit bandwidth/ kuota.Ini salah satu faktor 
utama mengapa pertumbuhan pengguna internet mobil 
melonjak, yakni lebih hemat kuota. Terlebih saat banyak 
operator seluler masih memberlakukan pentarifan 
berdasarkan kuota/ data yang masuk ke ponsel kita 
sehingga membuat web-web mobile  lebih terjangkau. 	
2.2.4.1.4 Handy dan ramah bagi pengguna (user friendly).Tak 
bisa dipungkiri bahwa sebagian pengguna internet merasa 
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lebih nyaman untuk berselancar dengan ponsel mereka. 
Selain tidak harus selalu di depan layar ponsel.	
Selain kelebihan, tertentu ada kekurangan dari mobile web. 
Berikut adalah beberapa kekurangannya (Nova , 2011 , p.4) : 
a. Pengurangan beberapa komponen penggunaan ini, yang 
antara lain mencakup javascript, flash, ajax, iframe dan 
lain-lain, membuat beberapa fungsi menjadi menghilang. 
Misalkan saja pemutaran flash yang saat ini banyak 
digunakan dengan secara berlebihan dan tidak bisa 
dinikmati oleh pengguna internet mobile, utamanya yang 
terbatas pada platform java. 
b. Kurang familiar pengguna yang terlanjur terbiasa browsing 
menggunakan PC, mungkin akan merasa aneh dan kurang 
familiar dengan tampilan website yang begitu sederhana. 
c. Masih ada bug/ kelemahan terkadang ada saja bug yang 
terdapat pada sebuah mobile web. Bug atau kelemahan ini 
antara lain berupa tidak pas-nya letak dari teks dan gambar. 
Terlebih bila tidak ada script khusus untuk mengubah 
menjadi tampilan mobile dan dipaksakan diakses melalui 
ponsel, maka aka nada beberapa kekurangan.  
d. Sisi grafis tentu saja grafis yang ditampilkan oleh native PC 
web tidak dapat diakomodir oleh mobile web. Keindahan 
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background, header, sampai animasi menarik akan sulit 
untuk dinikmati oleh pengguna mobile web. 
 
2.2.5 Immersive  
  Peggy dan Nonny (2008, p.209) menjelaskan bahwa 
jurnalisme imersif adalah bentuk dari sebuah produk jurnalisme 
yang memungkinkan seseorang menjelaskan sebuah peristiwa atau 
situasi dalam laporan berita dan film dokumenter dengan 
menggunakan teknologi imersif, sehingga bisa membentuk rasa 
seolah-olah pengguna berada disana secara langsung, serta 
menawarkan kesempatan untuk secara pribadi terlibat dalam 
sebuah cerita.  
Peggy dan Nonny (2008 , p.211) menjelaskan bahwa 
konsep konstruksi jurnalisme imersif memungkinkan para 
penonton untuk memasuki dunia virtual dari sebuah skenario yang 
mewakili cerita/ peristiwa. Menurut Sanchez-Vives dan Slater 
(2005, p.332) konsep dari konstruksi imersif adalah 
memungkinkan para penonton untuk memasuki dunia virtual dari 
sebuah skenario yang mewakili cerita/ peristiwa. Sanchez-Vives 
dan Slater (2005, p.333) juga menjelaskan karakteristik secara 
umum, jurnalisme imersif mengandung beberapa hal seperti 
berikut: 
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1. Penonton berpartisipasi secara spasial dalam cerita. 
2. Ada tempat ilusi yang berkaitan dengan berita atau 
non-fiksi yang telah terjadi atau yang tengah terjadi. 
3. Gambar, audio dan lingkungan harus 
mengkontekstualisasikan cerita. 
4. Audio dan video dari dunia fisik yang digunakan 
harus ditangkap dari peristiwa nyata atau tempat 
yang bisa dipakai untuk kisah di berita imersif. 
5. Cerita harus mencerminkan praktik jurnalistik/ 
dokumenter yang baik, sebagai bahan penelitian 
untuk digambarkan dalam konstruksi imersif.  
2.2.6 Kamera 360 
Pada saat sekarang, kebutuhan visualisasi akan sebuah konten, 
untuk menghasilkan hasil yang menarik memiliki banyak cara, 
seperti salah satunya adalah menghasilkan konten foto dan video 
dalam format 360 derajat. Foto panorama 360 derajat 
memungkinkan kita menangkap suatu momen yang mampu 
melihat ke segala arah dari posisi berdiri. (Tips Keren Menciptakan 
Momen Travelling Dengan Kamera 360, 2018, para. 1) 
Salah satu teknologi baru ini menjadi salah satu incaran 
banyak khalayak yang memang suka untuk menghasilkan angle 
atau sudut pandang sebuah visual dengan cara yang baru dan tidak 
banyak digunakan oleh khalayak luas.  
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Margaret Rouse (2016, para 1) menjelaskan bahwa foto 
dengan kamera 360 mensimulasikan kondisi seperti seorang 
fotografer di lapangan, dan melihat ke kanan, kiri, atas, dan bawah 
sesuai dengan keinginan pengguna, yang secara langsung 
pengguna pun akan merasakan suasana disana secara virtual.  
Penempatan komposisi adalah kunci, yang berarti komposisi 
adalah teknik penempatan objek dalam membentuk suatu kualitas 
estetika gambar atau video. Yang berarti, pemilihan atau 
penempatan spot atau titik-titik mana yang memiliki pemandangan 
indah untuk menghasilkan gambar yang menarik (Tips Keren 
Menciptakan Momen Travelling Dengan Kamera 360, 2018, para. 
3).  Posisi dari kamera 360 ini pun harus tetap berdiri tegak 
(vertikal), untuk membuat sebuah komposisi foto atau video 
panorama 360 yang baik dan seimbang, maka garis horizon (garis 
pertemuan antara langit dan bumi/ daratan) harus lurus. Jika 
kesalahan ini terjadi, akan membuat sebuah objek yang menarik 
pun akan terbuang dengan percuma (Tips Keren Menciptakan 
Momen Travelling Dengan Kamera 360, 2018, para.6). 
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Sumber: Stratoflights.com 
Gambar 2.8. Contoh Kamera Gopro yang dibuat sedemikian 
rupa untuk menghasilkan gambar 360 
 
Pada awalnya jenis foto atau video 360 derajat ini hanya 
disukai oleh segelintir orang yang berniat untuk memodifikasi 
kameranya dengan sedemikian rupa untuk dapat menghasilkan 
gambar yang panorama. Selain dengan membuat secara manual, 
alternatif lain yang murah adalah dengan memanfaatkan fitur 
PhotoSphere yang diperkenalkan pertama kalinya oleh Nexus 4 
melalui perangkat Android 4.2 Jelly bean. Namun, hasil yang 
dihasilkan sangat tidak baik dan tidak sesuai dengan yang 
diperkirakan. Sampai pada akhirnya kepopuleran Virtual Reality 
(VR) mulai masuk dan berdampak pada kebutuhan masyarakat 
akan kamera 360 derajat yang siap dipakai dan memiliki bentuk 
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tidak mengintimidasi. (Kamera 360 Derajat Cara Baru 
Penyebaran Informasi Sarat Potensi, 2017, para. 4) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sumber: Pratama, 2018 
Gambar 2.9 Ricoh Theta, kamera 360 derajat 
 
Terdapat beberapa fakta tentang kamera 360 derajat (7 Fakta 
Tentang Kecanggihan Kamera 360 Yang Bisa Merekam Kesegala 
Arah, 2017, para. 3) yakni: 
2.2.6.1.1 Kamera 360 memiliki lensa fisheye.	
2.2.6.1.2 Memiliki bidang pandang tak terbatas.	
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2.2.6.1.3 Dapat dikombinasikan dengan teknologi Virtual 
Reality.	
2.2.6.1.4 Terhubung dengan ponsel lewat Wi-Fi Direct atau 
Bluetooth.	
2.2.6.1.5 Hasil dapat dinikmati dimana saja.	
2.2.6.1.6 Didukung aplikasi edit video 360 derajat.	
 
Morrison (2016, para. 4) mengatakan bahwa ada beberapa 
hal yang perlu diperhatikan saat mengambil konten foto 360 
derajat yaitu: 
1. Penempatan kamera adalah kunci 
    Memotret dengan menggunakan kamera 360 tidak 
memiliki fokus yang spesifik. Mungkin ada framing 
minimal di awal tampilan, sehingga pengguna dapat 
bebas mengeksplor. Maka dari itu, kamera harus 
ditempatkan di pusat atau tengah objek foto.  
2. Fotografer tak terlihat 
Salah satu cara baru memotret dengan kamera 360 
adalah dengan menyatu dalam skenario foto atau 
bersenyembunyi diantaranya sehingga pengguna 
dapat melihat pemandangan tersebut secara natural. 
3. Perhatikan pencahayaan 
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Dasar pencahayaan fotografi tetap berlaku disini 
seperti memilih waktu untuk memotret pada golden 
time, sunrise atau sunset. Pastikan kondisi cahaya 
cukup untuk mengambil gambar keseluruhan 
dengan jelas. 
4. Gunakan tripod berukuran kecil 
Hal ini berguna untuk membuat kamera dapat 
berdiri secara mandiri dan menghindari tangan atau 
muka terlihat secara langsung.  
5. Mengedit menggunakan Photoshop 
Setelah memotret, gunakan aplikasi editing untuk 
membuat kontras dan warna lebih cerah. Hindari 
mengedit menggunakan aplikasi yang dapat 
merusak metadata sehingga tidak dapat terbaca oleh 
aplikasi atau platform pembaca foto 360 seperti 
Facebook. 
 
Tujuan penulis menggunakan kamera 360 dalam skripsi 
berbasis karya ini adalah ingin memberikan gambaran yang lebih 
dekat antara khalayak dengan beberapa venue untuk Asian Games 
ini, yang membuat khalayak pun merasakan, bahwa mereka sedang 
berada di dalam venue-venue yang baru saja di revitalisasi secara 
langsung.  
35	
	
2.2.7 Drone 
Drone atau pesawat tanpa awak adalah sebuah mesin 
terbang yang dikendalikan jarak jauh oleh seorang pilot atau 
mengendalikan diri sendiri menggunakan program (Apa Itu 
Drone? Definisi Drone dan Manfaat Drone Camera, 2017, para.  
3)  
Pada saat ini , drone adalah sebuah fenomena yang benar-
benar menarik diberitakan di media. Dengan begitu banyak 
kegunaan yang menarik yang bisa dilihat di web. Jika pada 
perang dunia pertama, perkembangan drone begitu pesat guna 
keperluan militer. Pada era sekarang, drone tidak hanya 
digunakan untuk keperluan militer saja. 
Papilaya (2015 , p.29) mengatakan bahwa mengendalikan 
sebuah multitritir dilakukan dengan alat remote controller, yang 
menggunakan pemancar radio. Multirotor mempunyai sebuah 
radio kecil dan ringan yang menerima instruksi dari sebuah 
pemancar radio di tanah dan meneruskan instruksi tersebut ke 
flight controller. 
Papilaya (2015 , p.60) menjelaskan bagaimana tahapan 
untuk mengambil gambar dengan drone. yakni: 
1. Jika anda baru pertama kali menerbangan sebuah 
drone, pastikan bahwa anda berlatih di lapangan 
yang jauh dari orang, mobil dan rumah. 
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2. Tergantung dimana anda terbang,pelajari dulu 
peraturan terbang setempat, bila dimungkinkan 
dengan melakukan search cepat di Google. Karena 
ini merupakan teknologi baru, banyak negara masih 
mencari-cari dan belum memiliki aturan untuk 
drone.  
3. Hasil terbaik akan dicapai apabila drone 
diterbangkan perlahan-lahan dengan gerakan-
gerakan perlahan dan tenang yang menyenangkan.  
4. Dekati objek dan perlahan-lahan naik di atasnya 
untuk mengungkapkan pemandangan menakjubkan 
di depan anda. 
5. Jangan pernah terbang di atas kumpulan banyak 
orang karena hal tersebut sangat berbahaya. 
6. Pastikan tidak terbang diatas 150 meter atau dekat 
dengan bandara. 
7. Sebuah rekaman drone benar-benar akan berhasil 
apabila anda bisa membuat video yang tidak 
mungkin dibuat dari sebuah helikopter. Jadilah 
kreatif dan coba untuk merekam video yang belum 
pernah dibuat sebelumnya.  
8. Gunakan kamera drone anda dan lihat hasil yang 
diperoleh. Semakin anda memahami teknologi ini, 
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lebih siap anda dan terampil karena setiap rekaman 
yang berbeda yang mungkin memerlukan cara 
rekaman yang berbeda pula. 
9. Rencanakan setiap rekaman sebelum anda lepas 
landas.  
10. Selalu periksa kondisi cuaca sebelum 
menerbangkan drone. 
11. Selalu utamakan perekaman dan cerita di atas alat 
yang digunakan.  
Pada bidang media misalnya, Drone Journalism sedang 
dalam proses peningkatan dengan perkembangan di bidang-
bidang seperti foto dan video. Ide untuk menggunakan drone 
untuk merekam sebuah berita pun mulai meningkatkan industri 
media ke tingkat yang lebih tinggi. Banyak media yang sudah 
menggunakan drone untuk mendapatkan foto dan video dari 
udara, guna memberikan gambaran yang faktual tentang 
keadaaan yang sedang diberitakan.  
Penulis pun menggunakan drone sebagai salah satu alat, 
untuk dapat menghasilkan gambar 360 dengan metode 
pengambilan gambar dengan  bird eye level. Teknik 
pengambilan gambar dengan metode bird eye view ini dilakukan 
dengan posisi kamera di atas ketinggian objek yang akan 
diambil atau direkam. Hasil gambar yang akan didapatkan pun 
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dapat memberikan visual yang lebih luas lagi kepada 
masyarakat (Baksin, 2009 , p.105) . 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                         Sumber:Pratama, 2018 
Gambar 2.10 Bagaimana Cara Penulis  
menggabungkan drone dan kamera 360 
 
 
 
 
 
